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Skripsi ini secara khusus ditujukan sebagai laporan perancangan shot pada film 
pendek animasi 3D “Sepiring”. Penulis merasa tertarik dengan penggunaan teknik 
– teknik kamera dalam perancangan sebuah shot agar dapat menyampaikan pesan 
dan informasi tersirat sesuai dengan cerita yang filmmaker buat dan rancang. 
Topik ini penting untuk dimengerti bagi para pembaca yang juga ingin 
membuat film dan masyarakat luas. Salah satunya bila bisa menjadi pedoman bagi 
pembaca di masa depan dalam merancang shot dan juga mengedukasikan 
masyarakat yang membaca bahwa perancangan sebuah shot harus melalui 
berbagai pertimbangan agar bisa tercipta shot yang pas untuk digunakan.  
Pelajaran terpenting yang saya dapatkan ketika sedang menulis skripsi ini 
adalah saya bisa mendapatkan kesempatan untuk mendalami ilmu kamera dan 
berbagai tahap yang harus dilalui dalam menciptakan shot yang cocok untuk 
digunakan agar dapat menyampaikan informasi dan feel sesuai dengan apa yang 
filmmaker ingin sampaikan. 
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Perancangan shot merupakan salah satu tahap yang penting untuk dilalui dalam 
merancang sebuah karya sinema, baik itu film live action maupun animasi. Dalam 
hal ini, penulis membahas pentingnya sebuah perancangan shot agar ide dan 
informasi yang sang filmmaker ingin sampaikan dapat tersampaikan dengan baik 
kepada audiens. Penulis akan membahas perancangan shot pada film pendek 
animasi 3D “Sepiring”. Pembahasan akan difokuskan pada visualisasi emosi 
tokoh Tedjo dan bagaimana perancangan shot dapat menguatkan informasi 
tersebut agar audiens dapat mengerti apa yang sedang dialami oleh seseorang bila 
dihadapi oleh situasi yang menuntut harga diri atau nilai kemanusiaan. 




To design a shot is one of the most important stages in filmmaking, whether a shot 
is in a live action nor animated movie. In this matter, the writer wants to 
emphasize on how important is this stage of pre-production is, so that the ideas 
and informations that the filmmakers wants to convey will be perceived by the 
audience easily. The writer will discuss the stages in determining shots that will 
be used in the short 3D animated movie “Sepiring”. The discussions below will be 
focused on how the filmmaker can convey a character named Tedjo’s emotions 
through shots and compositions and how shots that have been designed can 
convey the emotion that a human being would feel when faced with a situation 
where pride is in jeopardy and to question the humanity in humans. 
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